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Diplomsko delo Celostna grafična podoba interkativnega festivala prvotno predstavi koncept 
in razvoj ideje interaktivnega festivala, ter njegove predhodnike – spletne strani, ki 
uporabljajo nekatere elemente, ki jih interaktivni festival poiskuša združevati. V drugem delu 
so elementi, ki sestavljajo celostno grafično podobo. Osnovni element celostnih grafičnih 
podob – logotip – je prepuščen na milost in nemilost programu in ljudem, ki ne vedo, da ga 
oblikujejo. Glavni del interaktivnega festivala so družbeno kritične igre na spletni strani, ki je 







Diploma thesis, titled The Visual Identity for Festival of Interactive Art, first introduces and 
evolves the concept of the interactive festival and its predecessors – webpages, which use 
some of the elements that the interactive festival tries to unite. The second part of the thesis 
focuses on the elements, which constitute the visual identity. The basic element of visual 
identities – the logotype – is in the merciless hands of the people that do not realise they are 
creating it. The main part of the interactive festival are socially critical games, situated on the 
webpage, which represents the fundamental structure of this festival. All components of the 
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V zgodovini umetnosti je razvoj vedno povezan z zavračanjem preteklih praks in form in 
vedno se sodobnikom najnovejše forme umetnosti zdijo "ne-umetnost ". V dvajsetem stoletju 
smo dobili nov medij: svetovni splet, in tudi tega so umetniki hitro začeli uporabljati za nove 
umetniške prakse. Na internetu se novih možnosti zdi neskončno, čeprav je do zdaj že bilo 
marsikaj narejeno. 
 
V svoji diplomski nalogi predlagam, da bi lahko tudi umetniški festival v celoti prestavili na 
internet in ugotavljam, kako bi takšen eksperiment izgledal, katere elemente bi potreboval, 
kako bi se oglaševal in podobno. Hkrati se mi zdi nujno, da interaktivni festival ni samo 
estetska forma, ampak da služi višjemu namenu ozaveščanja ljudi o družbenih in svetovnih 
problematikah, saj je koncept "kruha in iger " še preveč pogost pojav, ki se ga družba premalo 
zaveda in premalo kritizira. 
 
S postavitvijo festivala na splet najbolj direktno prinesemo "umetnost ljudem "; nikamor se ni 
treba prestaviti, da lahko obiščeš spletni festival. 
 
V prvem delu diplomske naloge se bom poglobljeno ukvarjala s konceptom interaktivnega 
festivala in poiskala na internetu sorodne, že obstoječe forme. V drugem delu bom 
poglobljeno razdelala posamezne elemente celostne grafične podobe interaktivnega festivala 
ter prikazala, kako bi lahko izgledal v praksi. 
 
Čeprav že aktivno delam tudi na izvedbi samega festivala, bo trenutno ostal samo na 
konceptualno/vizualni ravni in bo izveden kasneje. Tako je ta diplomska naloga v bistvu 
hkrati predlog in plan za izvedbo. 
 
Pričujoča diplomska naloga tako zajema več ravni: konceptualno zasnovo interaktivnega 
festivala, organizacijo takšnega festivala, vizualno zasnovo spletne strani ter celostno grafično 
podobo – predstavitev festivala svetu v obliki oglasnih plakatov in slikovnih pasic. 
Ko je vse predstavljeno, ostaja večni dvom in možnost da bi, če bi celoten proces izvedbe 
začeli od začetka, končna forma ter izgled bila čisto drugačna. 
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2. Koncept ali Internet killed the video star* 
*prevod: Internet je ubil video zvezdo 
“Unescovo svetovno poročilo o družbenih vedah za leto 1999, /.../napoveduje, 
da bo v tem stoletju postal internet najpomembnejši komunikacijski kanal na 
svetu, saj se to omrežje vsako leto poveča za približno sto odstotkov. Razvijati 
se je začel kot komunikacijski sistem izobraževalnih akademskih elit, vendar je 
že zdavnaj prestopil te meje in se razširil na širok spekter uporabnikov in 
uporabnic ter dejavnosti po vsem svetu /.../.”1 
Tako je leta 2003 komentiral Tadej Praprotnik v knjigi Skupnost, identiteta in komunikacija. 
Zdaj, skoraj sedemnajst let kasneje, lahko potrdimo, da so predvidevanja resnična. Tako kot je 
leta 1980 skupina The Buggles pela “Video killed the radio star” (prevod: Video je ubil radio 
zvezdo), bi lahko zdaj peli “Internet killed the video star” (prevod: internet je ubil video 
zvezdo). Metaforično torej oboje predstavlja nadvlado nove tehnologije nad staro, glede česar 
je mnenje ljudi vedno deljeno – mnogi so nostalgični do starih oblik tehnologije in bi najraje 
ostali v času pred pametnimi telefoni. S temi ljudmi se v tem diplomskem delu ne bomo 
ukvarjali, čeprav je njihovo mnenje prav tako pomembno. Nas bo zanimalo, kako nas 
napredek tehnologije vodi naprej in prispeva k novim formam umetnosti in izražanja. 
 
“Na internetu pravzaprav najdemo vse, od deviantnih strani otroške 
pornografije, do raznih političnih, poslovnih in družbenih strani.”2 
Vse se prestavlja na internet - knjige, glasba, oglaševanje, komunikacija, celo naši odnosi. V 
času te globalne vasi je bilo samo vprašanje časa, kdaj bo tudi festival postal digitalen. In 
točno to je tema, ki je pritegnila moje zanimanje - kaj se zgodi, če festival postavimo na 




Interaktivnost je zelo kompleksen pojem, ki si ga skoraj vsak teoretik razlaga nekoliko 




“Interaktivnost ali sodejnost lahko opredelimo kot stopnjo, do katere 
informacijsko komunikacijska tehnologija ustvarja posredovano okolje, ki 
                                               
1 Tadej PRAPROTNIK, Skupnost, identiteta in komunikacija v virtualnih skupnostih, Ljubljana, 2001, str. 13, 142. 
2 Prav tam, str. 13.  
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uporabnikom omogoča medsebojno komuniciranje (tako sinhrono kot tudi 
asinhrono) in sodelovanje v recipročni izmenjavi sporočil.” 3 
Ta teorija govori tudi o tem, da obstajajo tri stopnje interaktivnosti: 
 
neinteraktivno (ko se sporočilo ne nanaša na nobeno drugo sporočilo) 
reaktivno (ko se sporočilo nanaša samo na direktno predhodno sporočilo) 




“A cyclic process between two or more active agents in which each agent 
alternately listens, thinks and speaks.”5 
Prevod: Ciklični proces med dvema predstavnikoma, v katerem vsak izmenjujoče posluša, 
razmisli in spregovori. 
 
Crawford nadaljuje, da je kvaliteta interaktivnosti odvisna od produkta, ki ga interakcija da in 
ne preprosto iz seštevka vseh treh delov. Za kvalitetno interaktivnost potrebujemo dobro 
poslušanje in dober razmislek in dober odziv, pri čemer so vsi trije deli mišljeni metaforično - 
računalnik ne "posluša, misli in govori " ampak naredi nekaj operativno podobnega.6 
 
Crawfordova teorija predstavi tudi tri faktorje, po katerih lahko določamo kvaliteto 
interaktivnosti: hitrost, globino in izbiro. 
 
Hitrost: odziv mora biti hiter, da je kvaliteta interaktivnosti visoka. 
 
Globina: kar počnemo, mora zahtevati od nas določen miselni napor, predstavljati nam mora 
izziv, da je dosežen faktor globine. 
 
Izbira: če vpleteni nima možnosti izbire je kvaliteta interaktivnosti nizka. Možnosti, ki jih 
izbere, morajo dati različne, za ustvarjalca mogoče tudi nepredvidljive rezultate. 
 
Najbolj pomembna “lekcija”, ki jo ta teorija predstavi, pa je ravno zadnja točka izbire: 
 “Interactivity depends on the choices available to the user”. 7  
Prevod: Interaktivnost je odvisna od možnih izbir, ki jih ima uporabnik na voljo. 
 
                                               
3 KIOUSIS, Spiro, Interactivity: a concept explication, New media and Society, 355-379, London, Februar 2002, str. 356. 
4 Prav tam, str. 355-379. 
5 Chris CRAWFORD, On interactive storytelling, Berkeley: New Riders Games, 2005, str. 29.  
6 Prav tam, str. 29-30. 




Festival je dogodek, ki ga praznuje določena skupnost in se vrti okoli določenega 
značilnostnega vidika ljudi, ki ga praznujejo. Poznamo več oblik festivalov, kot so filmski 
festival, znanstveni festival, literarni festival in glasbeni festival. Pri vsakem izmed teh 
festivalov je bistveno, da se ljudje zberejo na kupu in skupaj doživljajo to, kar je na festivalu 
na ogled, poslušanje ali izkušnjo.9 
 
Namen interaktivnega festivala je prav tako povezati ljudi na spletni strani, ki jo obiščejo, 
čeprav je ime skoraj arbitrarnega pomena. Ker je Interval kot interaktivni festival eksperiment 
in novost na področju festivalov, še nima definiranih omejitev, zato je v ospredju 
interaktivnost in kritika družbe. 
  
2.3 Razvijanje interaktivnega festivala in sorodni primeri  
Ideja interaktivnega festivala je najprej šla skozi dve konceptualni fazi, preden se je ustalila 
na trenutni točki. Prvotna ideja je bila v fizičnem svetu ustvariti festival, ki bi povezal različne 
galerije v Mariboru skozi interakcijske in interaktivne umetniške prakse v različnih 
razstaviščnih prostorih. Naslednji razvoj koncepta je predstavljala spletna stran, kjer bi 
obiskovalci lahko vzajemno delovali ali doživljali fizični svet skozi računalnike - ta koncept 
bi se na enak način posluževal principa “razstavnih sob”, ki pa bi bile za gledalce dostopne 
samo preko spleta. Hkrati bi lahko ustvarjalci po volji obiskovalcev spreminjali realen prostor 
z inštalacijami in performansi. 
 
Pri teh primerih interaktivnost ni dovolj prišla do izraza  in hkrati se je zdelo nujno, da je 
interaktivni festival eksplicitno družbeno kritičen, čemur ni ustrezala nobena izmed prvotnih 
idej. Skozi dolgotrajni “brainstorming” se je na koncu razvila ideja interaktivnega festivala, ki 
bi se odvijal izključno na spletni strani in bil v vseh pogledih samo spleten. 
 
Preden začnemo z razlago kako bo interaktivni festival izgledal, sledi pregled treh primerov 




Na spletni platformi Reddit se je 1. aprila 2017 kot prvo aprilska šala pojavil sociološki 
eksperiment oz. projekt. Eksperiment je bil sestavljen iz slike velike 1000x1000 slikovnih 
točk oz. pikslov, ki se je nahajala na “subreddit”10-u /r/place (prevod: /r/prostor), ki so ga 
registrirani uporabniki lahko urejali s spreminjanjem barve posamičnega piksla iz 16 barvne 
palete. Po vsakem pikslu, ki ga je uporabnik postavil, je moral pred naslednjo spremembo 
piksla počakati med 5 in 20 minut. Projekt so administratorji zaključili po 72 urah, 3. aprila 
2017. V tem času je bilo na ta format skupaj postavljenih 16 milijonov pikslov, preko 90 000 
uporabnikov pa je sodelovalo ali opazovalo. 
 
V prvih urah so se na formatu pojavljali samo naključni piskli, ki še niso tvorili celote. Ena 
prvih razvidnih podob je bil Modri kot (angleško: Blue corner), ki so ga sestavljali samo 
modri piksli in poklon Pokemonom. Sčasoma so se celote na formatu začele razvijati skozi 
                                               
9 Festival, Wikipedia, dostopno na:  <https://en.wikipedia.org/wiki/Festival> (16. 4. 2019). 
10 Subbredit-i so podrejene kategorije na spletni platformi Reddit, ki uporabnikom omogočajo, da se osredotočijo samo na 
specifično temo ali vsebino.  
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povezovanje “subredit” združb z enakimi interesi, kot recimo za video igre, športne skupine 
in posamezne države. Te združbe so potem s skupnim trudom na ločenih “subreditih” 
prikazale določeno vsebino. Preostali deli formata so se oblikovali tudi preko posebej 
ustvarjenih združb z določenim ciljem, med katere sodita sliki Mona Liza in Zvezdna noč na 
Roni, pa tudi za bolj s popularno kulturo povezana dela kot so Mavrična cesta (angleško 
Rainbow road) in Črna praznina (angleško Black void). 
 
Ideja tega “prostora” je bila pohvaljena za reprezentacijo Reddit skupnosti. Mnogi so 
komentirali, da dobro prikazuje, kako ljudje na spletu radi izražajo svoje mnenje, ampak se 
hkrati zaradi tega zelo težko strinjajo. Bili so tudi predlogi, da bi se takšne projekte dalo 
uporabiti za zmanjševanje nestrpnosti na spletnih platformah. 
 
Kritike projekta so se nanašale predvsem na nezaščitenost pred robotskim/avtomatskim 
vstavljanjem pikslov. Po zaključku originalnega projekta so se pojavili še mnogi drugi 




Slika 1 Skupnost spletne platforme Reddit, /r/place,  1000x1000px, Reddit, 2017. 
2.3.2 Rafaël Rozendaal 
Rafaël Rozendaal je brazilski vizualni umetnik, ki živi v New Yorku in se ukvarja z 
različnimi novodobnimi formami umetnosti. Sam pravi, da ga ne zanima elitističnost 
umetnosti, ampak njena dostopnost. 
 
Rozendaal je tudi prvi umetnik, ki prodaja spletne strani kot umetniške artefakte. Njegove 
spletne strani kupujejo zbiratelji umetnosti, ki s tem kupijo ime domene na kateri se gosti 
spletna stran. Umetnik in zbiratelj podpišeta pogodbo, da mora stran ostati dostopna javnosti. 
Ime zbiratelja potem umetnik vpiše v izvorno kodo spletne strani. Spletna stran 
http://www.ifnoyes.com je bila na dražbi v New Yorku prodana za 3,500 ameriških dolarjev.12 
 
                                               
11 Place (Reddit), Wikipedia, dostopno na: <https://en.wikipedia.org/wiki/Place_(Reddit)> (16. 4. 2019). 
12 Rafaël Rozendaal, Wikipedia, dostopno na: <https://en.wikipedia.org/wiki/Rafa%C3%ABl_Rozendaal> (1.4. 2019). 
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Spletne strani, za katere se zdi, da jih umetnik proizvaja kot po tekočem traku, imajo že od 
leta 2001 zelo preproste koncepte. 
 




Slika 2 Rafaël Rozendaal, http://www.oozemove.com/ ,  2014. 




Slika 3 Rafaël Rozendaal, http://www.stagnationmeansdecline.com/ ,  2002. 
Na sliki 3 vidimo denar, ki se naključno pojavlja na nastavljenih kupih. 
 





Slika 4 Rafaël Rozendaal, http://www.blankwindows.com/ ,  2016. 





Slika 5 Rafaël Rozendaal, http://www.floatbounce.com/ ,  2016. 
Pri spletni strani na sliki 5 se s klikom na ozadje ustvari nov krog, ki se odbija od robov. Ko 




Slika 6 Rafaël Rozendaal, http://www.intotime.us/  2012.  
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Na spletni strani, ki je prikazana na sliki 6 najprej vidimo samo v ozadju spreminjajoč se 
gradient. S klikom na gradient ga razdelimo, pojavijo se trikotniki, ki imajo vsak svoj 
gradient. Te delitve lahko nato dalje delimo in ustvarjamo nepredvidljive vzorce. 
 
Rozendaalove spletne strani nas hitro pritegnejo s svojo barvitostjo in preprosto 
formo.Vendar pa, čeprav se lahko dolgo zadržimo pri pregledovanju vseh spletnih strani, ki 
so na voljo, posamezna spletna stran ne zadrži naše pozornosti za več kot eno ali dve minuti. 
 
2.3.3 Studio Moniker – donttouch.org  
Studio Moniker je oblikovalski studio iz Amsterdama, ustanovljen leta 2016, ki se ukvarja z 
interaktivnim oblikovanjem in raziskovanjem socialnega vpliva tehnologije na družbo. 
Projekt imenovan Ne dotakni se je interaktivni projekt, ki je bil izveden za videospot pesmi 
Kilo glasbene skupine Light Light. Ta projekt obeležuje petdeseto obletnico računalniškega 
kazalnika, ki zaradi pojava pametnih telefonov počasi izginja. Interaktivni video se začne s 
preprostim opozorilom "Prosimo upoštevajte à Snemamo premikanje vašega kazalnika ". V 
ozadju vidimo morje kazalnikov, ki pripadajo ljudem, ki so sodelovali pred nami. Skupaj s 
predhodniki se podamo na potovanje skozi videospot, kjer sledimo zelenim oblikam, potem 
pa se prestavimo v “realen” svet videospota, kjer ustvarjamo “masko za obraz”, “boksarskega 
nasprotnika” iz vseh kazalnikov in podobno.13 
 
     
 
     
 
Slika 7 Studio Moniker, slič ice iz videa Ne dotakni se (Do not touch),  2013, interaktivni video. 
 
 
                                               
13 Do Not Touch: Ever-changing interactive music video, Studio Moniker, dostopno na: 
<https://studiomoniker.com/projects/do-not-touch> (1.4. 2019). 
 17 
2.4 Interval  
Na spletu je bistvena interakcija; posameznikovo delovanje vpliva na to, kar vidi in kar 
doživlja. Iz teh dveh glavnih idej tudi ime za spletni festival – Interval (interaktivni festival). 
 
Ena izmed predpostavk Intervala je, da ni sam sebi namen, ampak da skozi svojo formo 
predaja pomembnejša sporočila. Zato je Interval družbeno kritični festival, ki bo skozi igre in 
projekte poskušal predstaviti nekatere probleme družbe. V svoji končni obliki bo festival 




3. Celostna grafična podoba 
Osrednja tema moje diplomske naloge je celostna grafična podoba (CGP) interaktivnega 
festivala. V nadaljevanju bom razložila osnovne elemente Intervala in kako upoštevajo 
vnaprej zastavljeno predpostavko interaktivnosti. 
 
Kaj vključuje CGP je odvisno od vsakega projekta posebej. CGP je le zbirka vseh elementov 
in smernic, ki skupaj sestavljajo enotno podobo, skozi katero se predstavlja podjetje, znamka, 
festival itd. Glavni elementi, ki jih vsebuje Interval, so: logotip, pisava, barvna shema in 




 "Logotip /.../ je grafični element, ki označuje blagovno znamko, podjetje, 
organizacijo, /.../”14 
Ker je Interval v svojem bistvu interaktiven, se je zdelo smiselno, da tudi logotip sledi pravilu 
interaktivnosti. Logotip bi lahko bil interaktiven sam po sebi, lahko bi se gibal in premikal v 
interakciji z gledalcem. V logotipu Intervala gre interaktivnost še korak dlje – k samemu 
ustvarjanju logotipa. 
 
Koncept pri oblikovanju logotipa igra bistveno vlogo, saj neposredno narekuje možnost forme 
oziroma ne-forme. Ker je celotni spletni festival zasnovan kot eksperiment, je 
eksperimentalna forma logotipa tudi na mestu. 
 
Logotip se oblikuje skozi kviz oz. kratka vprašanja, ki so torej vstopne informacije za 
računalnik ali program. 
 
Vstopne informacije so lahko poljubne. V primeru že obstoječe spletne strani lahko logotip 
namesto vprašanj spreminja dejavnost obiskovalcev na spletni strani. Na drugi strani so 
izhodne informacije za računalnik. To so različne pisave, velikost črke, ali je črka minuskula 
oz. majuskula, ali je odebeljena, v ležeči pisavi, in kakšne barve je. Črka se lahko tudi obrne 
ali pobarva. Izbrala sem 4 pisave s serifi in 4 pisave brez serifov, v obeh kategorijah pa so 
črkovne vrste med seboj različnih debelin. 
 
                                               
14 Slovar novejšega besedja slovenskega jezika, Ljubljana, 2012, str. 206. 
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Slika 8 Izbrane pisave za logotip,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
Računalnik naredi povezave med odgovori na vprašanje in možnimi končnimi rezultati ter 
vsaki črki na podlagi vsakega rešenega kviza dodeli posebne specifikacije. Z vsakim rešenim 
kvizom se torej spremeni tudi logotip. Vrstni red črk (I N T E R V A L) ostaja enak, prav tako 
obstajajo omejitve za to, koliko se neka črka lahko spremeni. Čeprav se črka lahko spremeni 
do nerazpoznavnosti, še vedno ne more preseči absolutno določene višine, širine ipd. Skratka, 
ni dovoljeno, da bi vse črke na eni točki postale samo črni pravokotniki. 
 
Vmesne različice logotipa se lahko uporabljajo za oglaševanje in druge primere, kjer logotip 
ne more biti drugačen kot statičen. Če obstaja možnost gibanja in spreminjanja, se logotip 
konstantno spreminja, kot na primer na spletni strani ali na platformi Facebook, kjer bi se 
namesto statičnega logotipa lahko uporabljal GIF15. Šele ko logotip preide v fizični svet, 
zamrzne v enem izmed trenutkov. V primeru statičnega logotipa se pojavi pravilo, da le ta ni 
enak na nobeni od tiskovin. 
 
                                               




Slika 9 Primeri možnih logotipov,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
 
Interval predlaga, da je logotip lahko večno spremenljiva forma, katere spreminjanje izraža 
koncept interaktivnosti. 
 
3.1.1 Spremenljivost logotipov 
V preteklosti je bil logotip vedno statična forma, ki jo je oblikovalec apliciral na vse, s čimer 
se podjetje povezuje - račune, pisarniški material, škatle, stavbe, ipd. Lahko so obstajale 
različne različice logotipa za različne priložnosti oz. formate (vodoraven, logotip za črn tisk 
na belo, bel logotip za črno ozadje, logotip brez napisa, z napisom in tako naprej). Pred 
digitalno dobo se je logotipe apliciralo samo na fizične predmete, zato nenehno spreminjanje 
logotipa ni prišlo v poštev, saj bi vsaka sprememba prinesla prevelike dodatne stroške. 
 
Danes vidimo logotipe najpogosteje kot podpis k elektronskim sporočilom, na spletni strani 
ali na socialnih platformah. Ker so njihove podobe digitalne, se jih lahko spremeni v trenutku. 
Najbolj znan primer teh sprememb so logo-sistemi. Namesto statične podobe ima logo-sistem 
“oblikovalski okvir”, znotraj katerega se lahko vse spreminja za različne situacije in dogodke. 
Prvi primer fleksibilnih logotipov je nastal leta 1973 za belgijsko verigo trgovin Priba, kjer je 
bilo uporabljenih več spreminjajočih se tekstur in ozadji. Naslednja najbolj znana primera iz 
preteklosti sta MTV16 in Moderna galerija Tate. Takrat so bili ti primeri eksperimentalni in 
predvsem lepotne narave, sedaj pa se je ta koncept premaknil še korak dlje in se uporablja kot 
komunikacijsko orodje med podjetjem in stranko.17 
 
                                               
16 Music Television oz. Glasbena televizija je ameriški televizijski kanal ustanovljen leta 1981. 
18 PAGET, Ian, Logo system: the future of logo design? Creative bloq, dostopno 




Kot Google uporablja priložnostne logotipe (angleško: "google doodles ") torej ilustracije črk 
za obeleževanje posebnih dogodkov, je tudi predsedniška kampanja Hillary Clinton leta 2016 








Slika 10 Michael Beirut, osnovni logotip za predsedniško kampanjo Hillary Clinton,  2015. 
 
Spremenljivost kot lastnost logotipa uporablja tudi Nejc Prah v svojih plakatih za Jazz večere 
v Pritličju, kjer za vsak plakat oblikuje nov, nekonvencionalen logotip. Tako logotip kot 
naslov dogodka sta na vsakem plakatu drugačna in že skoraj delujeta v nelogičnem paru 
stalne spremenljivosti. Pasica z informacijami se neprestano spreminja, vendar so vse črke v 




       
 
Slika 11 Nejc Prah, plakata za dogodek Koordinate, 2017. 
Drugi primer spremenljivosti napisa oz. naslova lahko najdemo na spletni strani 
http://www.memefest.org/ kjer se črke hitro spreminjajo. Kadar se ustavijo, se izpišejo različni 
napisi, ki opisujejo Memefest. Tekom utripanja pa so lahko prisotni tudi samo simboli in črke, 









Slika 12 Kolektiv Memefest, primeri iz spletne strani <http://www.memefest.org/>, [5.6.2019].) 
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Spremenljivi logotipi so torej že na voljo, vendar večinoma ostajajo v rokah oblikovalcev. 
Seveda pa v moderni računalniški dobi prav tako obstajajo platforme, kjer si posameznik 
lahko ustvari svoj logotip brez oblikovalcev. Teh logotipov ne omenjam zaradi njihove 
spremenljivosti, temveč kot primer računalniškega poseganja v proces oblikovanja logotipa.  
 
Pri Intervalu je računalniški poseg v logotip nekoliko drugačen, oz. igra drugačno vlogo. 
Tukaj ni cilj, da bi računalnik/program ustvaril nekaj namesto mene kot oblikovalke, ampak 
služi le kot orodje za prevajanje človeških infromacij v oblikovne informacije. Oblikovalec se 
pri tem proceu čustveno oddalji in v bistvu postane samo ustvarjalec programa – s tem pa 
hktari obdrži integriteto ustvarjalca.  
 
3.2 Pisava 
Iskala sem takšno pisavo, ki ne bi nadvladala logotipa, a bi kljub temu imela močan značaj, 
skozi katerega bi izražala vtis retro-spleta in se v tem ujemala s podobo iger, ki uporabljajo 
piksle. Želela sem, da je na prvi pogled udarna, ampak dovolj preprosta, da lahko brez napora 
preberemo tudi srednje dolg odstavek. 
 




Slika 13 Ož j i  izbor možnih pisav,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
Pisavi Krungthep in Press Start sicer dajeta močan občutek pisav iz zgodnjih 2000ih, vendar 
sta karakterno premočni, še posebej pisava Press Start, ki je sestavljena iz pikslov in bi v 
kombinaciji z igrami, ki so sestavljene iz pikslov, povsem prevzela podobo festivala. 
Želela sem pisavo, ki da podoben občutek, ampak ne prevladuje. Pisava Bai Jamjuree ima 
premalo karakterja, Pisava Geo pa je - čeprav bolje kot pisavi Krungthep in Press Start - težje 
berljiva. Hkrati sem želela, da ima družina pisav več rezov, torej vsaj navadno in odebeljeno 
obliko. Temu kriteriju niso zadostovale pisave številka Krungthep, Geo in Press Start. 
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Na koncu sem izbirala med pisavama Quantico in Sarpanch, pri čemer je Sarpanch bolj 
“sploščena” in s tem težje berljiva. Odločila sem se za družino pisav Quantico, ki ima štiri 
reze in spominja na pisave iz pikslov, vendar je veliko lažje berljiva. 
 
Slika 14 Različni rezi druž ine pisav Quantico,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
Pisavo Quantico je ustvarilo podjetje MADType, dostopna pa je na Google Fonts, kjer je 
dodan tudi opis: 
 
“Quantico is an angular typeface family that was inspired by old beer 
packaging and military lettering. It utilizes 30 degree angles and completely 
straight lines to form unique character shapes.”18 
Prevod: Quantico je družina oglatih pisav, ki sta jo navdihnili stara embalaža piva in vojaška 
pisava. Uporablja 30-stopinjske kote in popolnoma ravne črte, ki oblikujejo edinstvene 
likovne oblike. 
 
Pisava Quantico se lepo sklada tudi s preprostimi spletnimi pisavami, kot so Lato, Roboto, 
Open Sans in Bai Jamjuree (iz prejšnjega izbora).19 
                                               
18 Quantico, Google fonts, dostopno na: <https://fonts.google.com/specimen/Quantico> (15. 4. 2019). 




Slika 15 Prikaz kombiniranja pisave Quantico, na levi s pisavo Open Sans in na desni s pisavo 
Roboto, <https://fonts.google.com/specimen/Quantico> [15.5.2019]. 
 
3.3 Barvna shema 
 
Slika 16 Izbrane barve,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
Barve in igre so tesno povezane, logotip svoje barve določa naključno, oglaševanje pa se 
naslanja na barve, uporabljene v igrah. 
 
V prvem stolpcu so barve iz igre Stekleni strop, kjer so uporabljene nenasičene verzije 
primarnih barv. Drugi stolpec sestavljajo barve Avokado dreves, ki uporabljajo več odtenkov 
zelene in bolj živahno modro barvo za ozadje. Barvni paleti tretjega stolpca – Denar – in 
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drugega stolpca sta si v tonih zelo sorodni, čeprav uporabljata različne barve. Barvna podoba 
deluje zemeljsko, barve so svetle, ampak nenasičene. Zadnji stolpec prikazuje barvno shemo 
igre Hitra moda, kjer so oblačila pisana, vendar so za razliko od 2. in 3. stolpca tukaj barve 
bolj hladne. Za doseganje toplo-hladnega kontrasta je v tej igri ozadje v rumeni barvi iz 
prvega in tretjega stolpca. 
 
Barvne sheme so predstavljene v RGB (red/rdeča, green/zelena, blue/modra) barvnem 
modelu, ki ga sestavljajo barve svetlobe. RGB model uporabljam, ker se tako spletna stran kot 
večina oglaševanja pojavlja na spletu. Pod RGB modelom so dodane še barve v 
heksadecimalnem zapisu, saj se ta barvni zapis uporablja pri programiranju. 
 
Barvna shema ni enotna vsem igram, saj je poudarek na predstavitvi koncepta vsake 
posamične igre, vseeno pa so si barve sorodne. 
 
3.4 Spletna stran 
Na Intervalu interaktiramo na več načinov: 
 
• z ustvarjanjem avatarja 
• z igranjem ružbeno-kritičnih iger 
• tudi 404 stran je interaktivna. 
Ključni del Intervala so igre, ki so v bistvu kot umetniški artefakti v galeriji, ki ne samo 
dovolijo, ampak tudi spodbujajo k dotikanju umetnosti. 
 
3.5 Struktura spletne strani  
Spletna stran je razdeljena na več delov: 
 
a) uvod v spletno stran – kjer te spletna stran pozdravi in nagovori 
b) ustvarjanje avatarja – kjer si obiskovalec naredi svojo virtualno identiteto 
c) družbeno kritične igre 
d) zaključek, več o projektu 
e) statistika 
Spletna stran festivala je zasnovana tako, kot da bi nas vodič vodil skozi sobe festivala. 
Čeprav imamo nekatere možnosti izbire (da vidimo svoje oz. tuje statistike, kakšne odločitve 
sprejemamo v igrah in podobno), smer potovanja po festivalu ni naša izbira, pač pa izbira 
našega vodiča - torej spletne strani. Ta struktura doda faktor presenečenja, saj nikoli ne 
moremo vedeti, kaj se bo zgodilo. 
 
Čeprav je možno, da bi ta struktura koga odvrnila, ljudje vseeno radi sledimo “čredi” oz. 
navodilom, če ta navodila niso proti našim načelom. Primer tega lahko vidimo v poglavju 1.3. 
Studio Moniker – donttouch.org 
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3.5.1 Uvod v spletno stran 
V prvem delu obiska spletne strani le-ta obiskovalca pozdravi in ga nagovori. Podobno kot v 
galeriji najprej preberemo uvodno besedilo na steni. Za obisk spletnega festivala ni potrebno 
plačati vstopnine, potrebno pa je ustvariti svoj lik/avatarja, pri čemer lahko s klikom nanj 
kasneje spremljamo svoje statistike v igrah. 
 
 




Slika 18 Festival obiskovalca pozdravi ,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
3.5.2 Avatar 
Za vstopom na spletno stran je na vrsti ustvarjanje avatarja. Avatar je virtualna podoba, ki si 
jo ustvarimo sami. Interval obiskovalca pelje skozi izbiro, ne da bi obiskovalec vedel, kateri 
del avatarja izbira. Tako obiskovalec sicer izbira oblike, ki so mu všeč, ne more pa vedeti, če 
bo avatar na koncu “lep”, kar je koncept, s katerim je obremenjena velika večina ljudi. Avatar 
izraža osebno preferenco, ni pa sestavljen iz predstav ali idealov, ki jih ljudje apliciramo tudi 
na ne-živa bitja in procese. 
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Slika 19 Proces izbire avatarja,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
Po ustvarjanju avatarja nas spletna stran obvesti, da bo od zdaj naprej naša podoba v kotu, 
kjer vedno lahko s klikom na njo pogledamo svoje statistike za igre in nas povabi v naslednji 
del spletnega festivala. 
 
Na tej točki je potrebno tudi označiti, da dovolimo piškotke20, saj brez tega spletna stran ne 
more shranjevati podatkov kot so statistike za igre in jih bomo do naslednjega obiska spletne 
strani izgubili. Če se uporabnik ne odloči dovoliti piškotkov, lahko vseeno igra igre na spletni 
strani, ampak ne more spremljati svoje statistike. 
 
S stvarjenjem avatarja si uporabnik ustvari novo “virtualno identiteto”. 
 
                                               
20 Piškotek (angl. cookie) je v računalništvu podatek o uporabniku, ki ga spletni brskalnik shrani na računalniku ali drugi 
elektronski napravi za možnost nadaljnje uporabe. 
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“Virtualna identiteta je identiteta uporabnikov in uporabnic interneta. 
Računalnik jim omogoči, da opustijo svojo realno identiteto, torej identiteto, ki 
jo imajo v vsakdanjem svetu, da pustijo svojo realno identiteto v sobi, kjer je 
računalnik, s katerim so se priključili na internet in tako vstopili v virtualno 
realnost.”21  
 
Ustvarjanje avatarja je torej kot nek portal v navidezno resničnost, prestop v svet 
interaktivnega festivala. 
 
Tadej Praprotnik govori tudi o tem, da ljudje na spletu čutijo “virtualno osvoboditev”, saj jih 
skozi računalnik nihče ne vidi in si svojo identiteto lahko ustvarjajo sami. Uporabniki in 
uporabnice hitro prevzamejo miselnost, da je vse na internetu “samo igra” in to jim do 
izkušenj na internetu daje določeno distanco. Ampak prav ta maska, ki si jo na internetu lahko 
nadenemo, odraža posameznika ali posameznico. Torej ravno zato, ker se na internetu lahko 
pretvarjamo, da smo nekaj, kar nismo, smo hkrati v svojih akcijah lahko bolj direktni in 
pristni, oz. pokažemo svoj pravi jaz, medtem ko se skrivamo za računalnikom. To je močno 
razvidno v spletnih klepetalnicah in na socialnih omrežjih, kjer ljudje pišejo komentarje, ki jih 
najverjetneje nihče ne bi nikomur rekel v živo.22 
 
Interval torej načrtno ponudi možnost te maske – zanima nas, kako se bodo ljudje odzivali na 
igre – ali bodo izbrali pozitivno ali negativno možnost.  
 
3.5.3 Stran 404  
Stran 404 se pojavi vedno, ko uporabnik na spletni strani išče nekaj, kar tam ne obstaja, kot 
na primer vpis iskalnega niza, ki ne obstaja, v orodno vrstico. Spletna stran nas tako opozori, 
da smo zašli nekam, kjer ni ničesar (kot da bi v realnosti zašli v skladiščni prostor). To stran 
Interval izkoristi za skrito igro. Preproste igre na 404 straneh niso nič novega, vendar se ne 
uporabljajo tako pogosto kot se sprva zdi. Igra na 404 strani je preprosta – uporablja sistem 
igre “kača”, ki je bila zelo popularna igra na starih telefonih. V tem primeru protagonist v igri 
ni kača, ki se daljša s kvadratki, ampak ilustracija Donalda Trumpa, ki ga vodimo po zaslonu, 
da lovi kovance, pri čemer je metafora jasna. 
 
 
3.6 Družbeno kritične igre  
Glavni del spletne strani so družbeno kritične igre, ki obravnavajo različne svetovne 
probleme. Za uradno izvedbo Intervala bi imeli problematik več, trenutno so vizualno 
zasnovane štiri: Denar, Hitra moda, Avokado drevesa in Stekleni strop. 
 
Pri igrah je najbolj pomembna informacija, ki jo poskušajo predati naprej. Pri teh igrah ni 
mogoče zmagati, ampak samo dodati svoj del, svoje mnenje. Zato so igre tudi časovno 
omejene in tako omogočajo tudi možnost ne-izbire in ne-sodelovanja, saj je tudi ne-izbrati 
oblika izbire. 
 
                                               
21 PRAPROTNIK 2001, op. 1, str. 6.  
22 Prav tam, str. 13.  
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Podoben primer predstavljata dve družbeno kritični igri, ki ju je ustvaril inštitut Danes je nov 
dan, kjer prav tako ni mogoče zmagati. Danes je nov dan je inštitut, ki se osredotoča na 
(digitalno) politično participacijo, transparentnost in nadzor.23 
 
Danes je nov dan je naredil igri Kura in Žicar. Kura opozarja na problematiko baterijske reje 
in vzpodbuja k prepovedi le te, Žicar pa je igra, kjer igramo vlogo migranta, ki poskuša 
prečkati reko. Če nam slučajno uspe prečkati reko, je na drugi strani bodeča žica in igra nas 
opozori, da v bistvu nimamo izbire in da smo v vsakem primeru izgubili. Nato dobimo na 
voljo podatke o problematiki. 
 
Igre na Intervalu bodo uporabljale podobno formo, čeprav bodo načeloma imele več možnosti 
izbire. 
 
Oblike v igrah Intervala so oblikovane iz pikslov, saj je to oblika, ki jo zahteva program, v 
katerem se jih programira. Piksli dajo igram nekoliko banalen izgled, saj spominjajo na igre iz 
70ih in 80ih. Forma s tem banalizira problematike, ki jih obravnava, in jim tako da bolj 
“prijazen” izgled. 
 
Na koncu vsake igre dobi obiskovalec statistični pregled, kako so se ljudje na spletni strani 
odzivali v določeni igrei in primerjavo z realnim svetom.  
 
3.6.1 Denar 
Igra Denar obravnava problematiko razporejanja denarja v trenutnem svetu. Letos, aprila 
2019, je zgorela cerkev Notre Dame, del francoske kulturne dediščine. Ob uničenju so ljudje 
kmalu začeli zbirati denar za prenovo cerkve in kmalu dosegli znesek v višini 500 milijonov 
evrov. Hitro so se pojavile kritike, da bi takšna količina denarja lahko rešila marsikateri 
družbeni problem in da prenova stare cerkve pri revščini, ki vlada v svetu, ne bi smela biti 
prioriteta.24 
 
Problem se predstavlja skozi preprosto igro. “V roki”, torej na kazalniku, imamo denar, ki ga 
lahko namenimo cerkvi ali obubožani osebi. Ko denar premaknemo na svojo izbiro in ga s 
tem “doniramo”, se nam izpiše opis problematike in statistika trenutnega stanja – koliko 
“denarja” so ljudje na Intervalu določili za kateri namen in koliko denarja se je do zdaj 
namenilo za prenovo Notre Dama v resničnem svetu. 
 
                                               
23 Formalnosti, Danes je nov dan, Inštitut za druga vprašanja, dostopno na: <https://danesjenovdan.si/formalnosti/> (2. 4. 
2019). 
24 PODKRIŽNIK, Mimi, Katedrala, denar in cinizmi sveta, Delo, dostopno na: <https://www.delo.si/novice/svet/katedrala-







Slika 20 Igra Denar,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
 
3.6.2 Avokado 
Kot je pri plantažah pogost problem, se za rast avokadov izsekava velike površine pragozda. 
Deforestacija ni problematična samo za floro in favno našega planeta, temveč tudi za 
prebivalce, ki v teh pokrajinah živijo. Deževni gozdovi zadržujejo veliko količino vlage, ki je 
na plantažah neprimerljivo manjša. Cena avokada se je v zadnjih letih dvignila za 27 
odstotkov, saj je zahteva trga velika, proizvajalcev pa malo.25 
 
 
Dodaten problem gojenja avokadov je količina vode, ki je potrebna – kar 320 litrov vode je 
potrebno za rast enega avokada (preračunano iz količine vode, ki se porabi za kilogram 
                                               
25 Your avocado obsession is Mexico's deforestation problem, New York Post, Associated Press, dostopno 
na: <https://nypost.com/2016/08/10/your-avocado-obsession-is-mexicos-deforestation-problem/> (6. 4. 2019). 
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avokadov). Ker so vpleteni ilegalni posli, se vodo krade prebivalcem in se jo porablja 600 krat 
hitreje, kot je dovoljeno z zakonom.26 
 
Igra se osredotoča na odnos med sekanjem dreves in porabo vode za posamezen avokado.  
Izbiramo lahko med zalivalko in sekiro, če na drevo trikrat kliknemo s sekiro ga posekamo, če 








Slika 21 Igra Avokado,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
 
3.6.3 Hitra moda  
Hitra moda je problem, s katerim se družba spopada že nekaj časa. Na Kitajskem, v 
Bangladešu in drugih revnih državah velike firme kot so H&M, C&A, Zara in New Yorker 
proizvajajo poceni oblačila. Za proizvodnjo teh oblačil so delavci plačani premalo, cene pa so 
za kupce posledično nizke. Zaradi pojava trgovin s hitro modo smo tudi potrošniki začeli 
kupovati večje količine oblačil, katerih ne potrebujemo, hkrati pa jih zaradi manjše kvalitete 
prej zavržemo.27 
 
                                               
26 VOLLER, Louise, Stolen water, Danwatch, dostopno na: <https://old.danwatch.dk/en/undersogelse/avocados-and-stolen-
water/> (6. 4. 2019). 
27 Fast fashion, Wikipedia, dostopno na: <https://old.danwatch.dk/en/undersogelse/avocados-and-stolen-water/> (10. 4. 
2019). 
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Igra Hitra moda ima preprost koncept: ko klikneš na oblačilo (majico, hlače ali nogavico) se 
pojavi še eno tako oblačilo. Oblačila se hitro začnejo kopičiti v neskončen kup na ekranu, ki 
nikoli ne izgine, saj tudi v realnem svetu recikliramo samo 15 odstotkov oblačil, ki jih ne 






Slika 22 Igra Hitra moda, Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
  
3.6.4 Stekleni strop  
Učinek steklenega stropa je koncept, ki opisuje našo predstavo o delitvi žensk po vertikalni 
karierni osi. Spolna hierarhija obstaja v vseh poklicih, tudi tistih, v katerih prevladujejo 
ženske.28 
 
Učinek steklenega stropa pomeni, da preko neke navidezne točke v hierarhiji ženske prilezejo 
težje, ali pa po tej točki sploh ni žensk na vodstvenih pozicijah, kar daje vtis, da je za žensko 
nemogoče, da bi jih dosegla. Vseeno gre pri tem za zelo neotipljivo idejo, zaradi česar se 
pogosto zgodi, da so ljudje mnenja, da ta problem sploh ne obstaja. 
 
V študiji, ki jo je izvedel Institute of Leadership and Management (prev.: Inštitut za vodenje 
in upravljanje) v Združenem kraljestvu, je 38% moških dejalo, da ne verjamejo v navidezno 
                                               
28 Ženske v znanosti, ženske za znanost: znanstvene perspektive žensk v Sloveniji in dejavniki sprememb, Ljubljana, 2013, str. 
10. 
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oviro, ki bi ženskam preprečevala napredovanje, kar 73% žensk pa je prepričanih, da je ta 
problem del njihovega vsakdana.29 
 
V igri Stekleni strop se pojaviš kot krog ali kot kvadrat in v obeh primerih skačeš po 
pravokotnih platformah proti vrhu. Ampak, če si krog, preko določene navidezne točke ne 








Slika 23 Igra stekleni strop,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
 
                                               
29 SNOWDON, Graham, Women still face a glass ceiling, The Guardian: international edition, dostopno 
na: <https://www.theguardian.com/society/2011/feb/21/women-glass-ceiling-still-exists-top-jobs> (15. 4. 2019). 
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3.6.5 Dodatne igre  
Ob dejanski izvedbi festivala bi bile štiri igre premalo, saj bi se obisk festivala zaključil po 
približno 10ih minutah. Problematik v svetu je seveda veliko, tako, da skrbi za pomanjkanje 
tem ni. Nekatere bodoče možne tematike so: 
 
• Smeti in recikliranje 
• Podnebne spremembe 






• Dostopnost javnega prostora 
• Policijska brutalnost 
• Financiranje interneta 
• Free-data 
• Izkoriščanje delavcev 
• Stanovanjska problematika 
• Vojaška represija 
• Prekarno delo 




Oglaševanje je ključnega pomena za prepoznavnost festivala. Ker se Interval odvija na spletu, 
se je najbolj smiselno posluževati spletnega načina oglaševanja, kar načeloma pomeni v obliki 
slikovnih pasic na spletu. V primeru, da bi Interval razstavili v galerijskem prostoru, bi ga 
oglaševali tudi v realnem svetu, zato obstajajo tudi plakati. 
 
3.7.1 Slikovne pasice na spletu  
Na spletu si lahko privoščimo premične oglase v obliki slikovnih pasic, ki so v bistvu 
animacije ali GIF-i. Vsaka igra bi na svoj zabaven način predstavljala eno izmed iger na 




















3.7.2 Plakati  
Plakati uporabljajo pisavo iz spletne strani in ilustracije iz iger. Ključen podatek je datum 
izvedbe festivala, sledi koda QR30, ki nas privede neposredno na spletno stran festivala. 
Logotip je na vsakem plakatu drugačen, z namenom ohranjanja spremenljivosti. Medsebojno 
povezovanje plakatov z logotipom ni nujno potrebno, saj že pisava in oblika plakata dajeta ta 
vtis. 
 
     
 
   
 
Slika 27 Primeri plakatov,  Sara Stiplovšek, 2019, osebni arhiv. 
Dodani so stavki, ki spodbujajo k razmišljanju o problematiki, ki jih igra posamične 
ilustracije obravnava, ampak še vedno ne izvemo preveč. 
 
Ko stojimo daleč proč od plakata se zdijo podobe bolj ostre, ko pa pridemo bližje, da bi 
prebrali napis, se pred nami pojavijo le ogromni piksli in form ne razbiramo več tako dobro 
kot prej. 
                                               
30 QR – angleško quick response (prev: hitri odziv) je kratica za dvodimenzionalno kodo, ki se jo da poskenirati s telefonom, 
da se nam odpre podatek, ki ga dana koda posreduje. 
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4. Zaključek  
Z vsakim novim razmislekom o interaktivnem festivalu sem hkrati korak bližje izvedbi in 
korak dlje od prvotne ideje. Včasih se nam zdi, da bi neko idejo lahko nadgrajevali v 
neskončnost, ampak za dejansko izvedbo se je potrebno na neki točki ustaviti in delu dodeliti 
končno formo. Forma, pri kateri sem se jaz ustavila, so družbeno kritične igre, saj se mi je 
sporočilnost, ki jo te igre omogočajo, zdela pomembna v trenutnem svetu. Zdaj, ob 
zaključevanju diplomske naloge se mi zdi, da s to formo ne dajem vse prednosti 
interaktivnosti, ki je vseeno prvi del mojega naslova. Logotip se dobro podreja predpostavki 
interaktivnosti, igre in spletna stran pa do različnih nivojev – nekateri deli so bolj interaktivni, 
nekateri manj. Ob sami izvedbi bi dodala na spletno stran še "prostor " kjer se uporabniki 
lahko med seboj pogovarjajo in tako direktno interatkirajo. 
 
Dejstvo je tudi, da interaktivni festival, če bi ga izvajali vsako leto, ne bi nujno zavzemal 
vedno iste forme – to leto so na Intervalu družbeno kritične igre, mogoče bi naslednje leto 
naredili virtualno galerijo, ali pa bi s pritiskanjem na gumbe vsi na spletni strani hkrati 
ustvarjali glasbo. 
  
Ustvariti nekaj novega se v trenutnem svetu zdi praktično nemogoče, ker se zaradi hitrega 
pretoka informacij zdi vse "že videno". Hkrati se je nemogoče odločiti, da boš ustvaril nekaj 
novega, zato to ni bil moj primarni cilj. Vseeno pa lahko po svojih trenutnih raziskavah trdim, 
da je Interval, kot sem ga zastavila – torej festival, ki poteka samo na spletni strani – nekaj, 
kar še ne obstaja. 
 
Pri oblikovanju interkativnega festivala sem morala upoštevati programe, s katerimi se bo igre 
ustvarjalo, ampak menim, da forme iz slikovnih točk zanimivo poudarijo "spletnost " in 
prisotnost računalnika med nami in tem festivalom. Sam logotip je v svoji spremenljivosti in 
v tem, da ga v bistvu ustvarjajo obiskovalci festivala, zelo zanimiva in fluidna forma. 
 
Trenutno pri oglaševanju uporabljam samo že obstoječe vizualne dele festivala in v kolikor je 
to v dobri vizualni povezavi s spletnim delom festivala, se mi zdi, da bi tudi oglaševanje 
moralo temeljiti na interaktivnosti. Ustvariti interaktivni oglas na spletu je zapleteno, saj smo 
uporabniki računalnikov že navajeni, da ni varno "klikniti" na oglas na spletu. Tako bi ti 
oglasi mogoče morali prevzeti drugačne forme in se "zakamuflirati " kot ne-oglasi. 
 
Pri plakatih bi interaktivnost lahko dosegali s kakšnimi elektronskimi dodatki. Druga, bolj 
moderna možnost pa so svetlobne table, ki uporabljajo virtualno realnost, kjer se lahko zaradi 
kamere, ki je pritrjena nad oglasno tablo, tudi mi pojavimo na oglasu, ali pa s premikom roke 
premaknemo stvari na zaslonu. 
 
Celostno sem torej s trenutno zasnovo interaktivnega festivala in njegovo celostno grafično 
podobo zadovoljna, vendar pa vidim še neskončno možnosti za izboljšavo. Upam, da bom v 
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